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Program zajec

= \Wprowadzenie w projektowanie | programowanie obiektowe
Metody obiektowe projektowania oprogramowania
Elementy notacji UML

= Zaawansowane techniki programowania obiektowego w
jezykach obiektowo-zorientowanych

= Wzorce projektowo-programowe

= Programowanie aplikacji internetowych
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Zaliczenie przedmiotu

= Zaliczenie przedmiotu - na podstawie: egzaminu oraz zaliczenia zajec¢
laboratoryjnych.

= Egzamin w formie: egzaminu pisemnego - test z teorii i zadania z
programowania.

Podczas egzaminu pisemnego nie mozna korzystac z zadnych
materiatow.
Warunek dopuszczenia do egzaminu: uzyskanie zaliczenia z zajec
laboratoryjnych.
Stosowana jest nastepujgca reguta zaliczen:

* ocena dst: minimum 50 % mozliwych do uzyskania punktow,

* ocena dst+: minimum 60 % mozliwych do uzyskania punktow,

*ocena db: minimum 70 % mozliwych do uzyskania punktow,

* ocena db+: minimum 80 % mozliwych do uzyskania punktéw,

« ocena bdb: minimum 90 % mozliwych do uzyskania punktow.
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Zaliczenie przedmiotu

= \Wszystkie konsultacje odbywajg sie ul. Domagalskiego 7a

= Terminy:
2016-10-14, 8.50-9.35
2016-10-28, 8.50-9.35
2016-11-18, 8.50-9.35
2016-12-02, 8.50-9.35
2016-12-16, 8.50-9.35
2017-01-13, 8.50-9.35
2017-01-20, 8.50-9.35
2017-01-27, 9.45-10.30
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Literatura podstawowa

» Metody obiektowe w teorii i w praktyce — lan Graham, WNT,
2004

= Podstawy metod obiektowych — J. Martin, J.J.Odell, 1997

= UML — przewodnik uzytkownika — Grady Booch, James
Rumbaugh, lvar Jacobson, WNT, 2001

= Jezyk C++ — Bjarne Stroustrup, 1997
= Symfonia C++ — Jerzy Grebosz, 1999

= Bruce Eckel. Thinking in C++. Edycja polska. Helion.
83-7197-709-3

[ w

= lan Sommerville, ,Inzynieria oprogramowania’, ——

WNT, 2003
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Startujemy!
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roche historii ...

= Babilon (1790 p.n.e.) — tablice m.in. o zawartosm
matematycznej, astronomiczne;: T S T

Znana tablica z formutami twierdzenia Pitagorasa
a’+b’=c? (podobno jest tam blad — kto odnajdzie?)

= Bagdad (780-850) — matematyk Moham
zapisat w podreczniku pierwsze algorytmy dla systemu 10-ego
Z zerem,

= 1623 — Wilhelm Schickard z Tubingen skonstruowat sumator
liczb do 6 cyfr;

= 1812 — Charles P. Babbage opracowat i zbudowat
mechaniczng "maszyne roéznicowg", wykonujgca
skomplikowane dziatania metodg powtarzania kombinacji
elementarnych operacji;
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roche historii ...

= 1840 — Augusta Ada, corka lorda Byrona, od 19-tego roku zycia po Slubie
Lovelace — opublikowata prace na temat dorobku Babbage'a.
W swoich notatkach zawarta przemyslenia dotyczace przewagi systemu
dwojkowego nad dziesietnym w konstrukcji maszyn matematycznych oraz
petlg programowg — stata sie pierwszg w dziejach programistka;

"The#nalytical Engine M aszy N a a N a I itycz n a

weares (l[g'(ll)l‘(ll.(' /)(IU(’I'IIS,

s splata algebraiczne
wzory tak, jak

gocivaiSaeiect ez tka kwiaty i liscie.

1010111011001 1¢

) W x ) Ada Lovelace Day
= 1850 — George Boole opracowat zasady algebry Boole'a;
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roche historii ...

= 1946 — powstat ENIAC (Electronic Numerical Integrator and
Computer), skonstruowany przez Johna W. Mauchly'ego i J.
Presper Eckerta z amerykanskiego Ballistic Research
Laboratory;

= 1967 — w Norweskim Centrum Obliczeniowym w Oslo
powstal jezyk Simula, uwazany za przodka obiektowosci;

= 1972 - w Bell Laboratories opracowano jezyk C;
= 1985 - Microsoft wypuscit na rynek Windows 1.0.

= 1991 - Linus Torvalds z Unwersytetu Helsinskiego opracowat
odchudzong wersje Unixa — Linux;

= 1996 - po wielkiej kampanii reklamowej Microsoft
zaprezentowat Windows 95;

= 1996 - ... Era sieci globalnych, urzgdzen programowalnych,
komputerow przenosnych:
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Troche historii ...

-~

h"ttp// www. Funny.sk

Komputer przenosny
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Programowanie ... oprogramowanie

= System komputerowy — uktad wspotdziatania dwoch
sktadowych: sprzetu komputerowego oraz oprogramowania o
strukturze:
sprzet,
oprogramowani
uzytkownicy;

OPROGRAMOWANIE

= System informatyczg — zbior elementow, ktore przetwarzajg
dane przy uzyciu téchniki komputerowey:
sprzet — gtdwnie Komputery,
oprogramowame,

zasoby osobowe, elementy organizacyjne (procedury organizacyjne,
instrukcje robocze), elementy informacyjne (dane);
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Programowanie ... oprogramowanie

= Oprogramowanie — to programy komputerowe, ich
dokumentacja, dane, pliki konfiguracyjne i pomocnicze ...;

= Program komputerowy — cigg instrukcji dla procesora
prowadzacy do realizacji zatozonego zadania, utworzony w
jezyku programowania w procesie tworzenia programu (czyli
W programowaniu) przez programiste;

= Gospodarki wszystkich rozwinietych krajow zalezg od
oprogramowania ... a jednoczesnie...

wytwarzanie oprogramowania jest powazng gatezig
gospodarki narodowej kazdego rozwinietego kraju;

= Czego wymagamy i wymaga sie od nas?
dobrego oprogramowania
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Wymagania dla dobrego oprogramowania

= Dobre oprogramowanie powinno zapewniac:
uzytecznosc - dostepnosc oczekiwanych ustug,
niezawodnosc,
efektywnosc,
bezpieczenstwo zasobow (w tym wynikow pracy),
ochrona (w tym przed zewnetrznymi intruzami),
ergonomia,
wielokrotne wykorzystanie,
pPrzenosnosc,
podatnosc na pielegnowalnie;
efektywnosc¢ kosztowa - optacalnosg;
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Programowanie ... oprogramowanie

= Jezyk programowania powinien:
wspomagac wierne odwzorowanie rzeczywistosci,
wymuszac i wspierac logiczng organizacje programu,
tworzyC kod przenosny, czytelny | zrozumiaty,
utrudniac popetnianie btedow algorytmicznych,
samodokumentowac program,;

= A jakg mamy rzeczywistosc?
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Wymagania dla dobrego oprogramowania

Bx808008019 (BxPHBPBB00 ,8<xCABEGFFO, XFFFFEFD4, xCO000000)
AD_POOL_HEADER

STOP:

PUID: Genuine Intel 5.2.c
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DateStmp
3282cB7e
31ledB86b4
31ledB6bf
3lec6c?a
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31ed868Db
3lec6c9B
3lec6c94
3lec6ecb2
3lecé6eccech
3leed262
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Name
ntoskrnl .exe
atapi.sys
aic?78xx.sys
CLASS2 .SY¥S
Floppry .S¥S
Fs_Rec .SY¥S
KSecDD .SY¥S
i8842p»t .s5ys
kbdclass .sys
mga_mil .sys
Msfs .S¥S
NDIS .S¥S
mga.dll
TDI.SY¥S
tcpip.sys
eld9x .s5ys
netbios .sys
Parallel .S¥S
Serial .S¥S
Mmup .sys

Build [13811]
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48980 88144888 ffdffeee
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£f8 8808B23c 0BBOBBB34

3
t the r»ecovery options
EBUG system start option.

SYSVER 6xf8888565

D11 Base
8681668686
8668686686880
882cdBBe
88637cB88
fc6a8000
fc9c90606806
fc9catfng
fc86cBBmB
fc6fonnn
fc8968686886
fc4bhooo
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fec31060606
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el33c4b4d
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31£954£f7
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888088861
el33cdq48
88006060806

in the system control

Name

hal .d1l1
SCSIPORT .S¥S
Disk.sys
Ntfs .sys
Cdrom.SY¥YS
Null .S¥S
Beep .S¥S
mouclass .sys
UIDEOPORT .S¥S
vga.sys

Npfs .SY¥S
win32k.sys
Fastfat .S¥S
nbf .sys
netbt .sys
afd.sys
Parport .sys
ParUdm.SY¥YS
rdy .Sys

SYrV .5Yys

— Name

KSecDD .SY¥S

ntoskrnl .exe
ntoskrnl .exe
ntoskrnl .exe
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Ewolucja technik programowania

=Obecnie na swiecie jest kilka tysiecy jezykow
programowania;

=Juz w 1995 roku na comp.lang.misc zanotowano
ponad 2300 odwotan do roznych jezykow;

= Klasyfikacja jezykow programowania:
imperatywne (imperative),
funkcjonalne, proceduralne (functional),
logiki (logic),
obiektowe, obiektowo zorientowane (object-oriented);

dariusz.pierzchala@gmail.com
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Ewolucja technik programowania

PLJI(66)

/ o Ada(95)
Cobol(58) Ada(83)
/ Pascal(70) \ » Eiffel (86)

Java(96)

Algol(60) \ /
C(72) > C++(89)
Fortran(54)

\ Simula(67) Smalltalk(80)
Basic(66)

Ewolucja imperatywnych jezykéw programowania

ASSEMBLER
(ponad 200 wersiji)
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Ewolucja technik programowania

nitp.//www.tiobe.com

TIOBE Programming Community Index

Source: www.tiobe.com
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Podsumowanie

http://www.tiobe.com

Programming Language 2016 2011 2006 2001 1996 1991 1986
Java 1 1 1 3 14 - -
C 2 2 2 1 1 1 1
C++ 3 3 3 2 2 2 S
C# 4 5 6 1 - = 3
Python 5 6 7 24 23 - -
PHP 6 4 4 8 - . -
JavaScript 7 9 8 7 19 - -
Visual Basic .NET 8 30 - - - - -
Perl 9 8 5 4 3 - -
Ruby 10 10 18 32 - - -
Lisp 27 12 12 15 7 5 3
Ada 28 16 15 16 6 3 2
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Ewolucja technik programowania

= Paradygmat programowania (ang. programming paradigm) —
zaakceptowany powszechnie wzorzec programowania
definiujgcy sposob patrzenia programisty na przeptyw
sterowania | wykonywanie programu komputerowego;

= Rozne jezyki programowania mogg wspierac rozne
paradygmaty programowania — najczesciej dla jezyka istnieje
jeden dominujgcy paradygmat, cho¢ np. C++ posiada
elementy programowania proceduralnego, obiektowego oraz
uogolnionego (generycznego);

= Powszechnie uznane paradygmaty programowania:

programowanie imperatywne
programowanie strukturalne .
programowanie proceduralne .
programowanie funkcyjne .
programowanie obiektowe .
programowanie uogolnione (generyczne)

programowanie sterowane zdarzeniami
programowanie logiczne (np. Prolog)
programowanie aspektowe (np. AspectJ)
programowanie deklaratywne
programowanie agentowe
programowanie modularne

dariusz.pierzchala@gmail.com
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Ewolucja technik programowania

dariusz.pierzchala@gmail.com

22



Ewolucja technik programowania

= Programowanie imperatywne — proces wykonywania programu jest
sekwencjg instrukcji zmieniajgcych stan programu;

Programy imperatywne sktadajg sie z ciggu komend (zgdania czynnosci)
do wykonania przez komputer;

Przyktady jezykdw programowania FORTRAN, ALGOL, Pascal, C i Ada;

= Programowanie strukturalne — opiera sie na podziale kodu zrédtowego
programu na procedury i hierarchicznie utozone bloki z wykorzystaniem
struktur kontrolnych w postaci instrukcji: sekwencji, wyboru i petli;

= Programowanie obiektowe — programy definiuje sie za pomocg obiektow —
elementow tgczacych stan (czyli dane) i zachowanie (czyli procedury,
metody) — komunikujgcych sie ze sobg w celu wykonywania zadan;

= Programowanie logiczne — odmiana programowania deklaratywnego, w
ktorej program to zestaw zaleznosci, a obliczenia sg dowodem pewnego
twierdzenia w oparciu o te zaleznosci;
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Ewolucja technik programowania

= programowanie proceduralne:
program = seria procedur, dziatajgcych na danych;
dane catkowicie odseparowane od procedur;

=programowanie strukturalne:
rozszerzenie programowania proceduralnego;
gtowna idea: ,dziel i rzgdz” — od ogotu do szczegotu;

=programowanie obiektowe:
gtowne zadanie to modelowanie ,,obiektow” a nie ,danych’;

tgczy w logiczng catos¢ dane oraz manipulujgce nimi
funkcje;

wspiera konstruowanie systemow od szczegotu do ogotu;
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Ewolucja technik programowania

= Od programowania strukturalnego do obiektowego...

TN
N

F(1) .

\
F(2) A

F(3)

F(n)

System zarzadz 1%&1 dz}ﬁymi

~_

Architektura systemu Architektura systemu
komputerowego Von Neumanna obiektowego
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Ewolucja technik programowania

= Programowanie obiektowe:

gtowne zadanie to modelowanie ,,obiektow” (tzn. rzeczy,
zjawisk), a nie ,danych.”;
modelowanymi obiektami mogg byC zarowno elementy
programowe (np. przyciski, pola list), jak i obiekty swiata
rzeczywistego, np. samoloty, organizmy, procesy;
tgczy w logiczng catosSC dane oraz manipulujgce nimi
funkcje;
wspiera konstruowanie systemow od szczegoétu do ogotu —
zysk:

*umozliwia ponowne wykorzystanie komponentow;

- utatwia modyfikowanie oprogramowania;
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Koncepcja obiektowosci

=obiektowoscC - cecha naturalnego postrzegania
swiata - analiza otoczenia poprzez relacje miedzy
obserwatorem a otaczajgcymi obiektami;

=Swiat jest ztozony - sktada sie z wielu
funkcjonujgcych obiektow, pozostajgcych w pewnych
relacjach wzgledem siebie;

=obiektami sg ludzie, panstwa, domy, samochody, ale
takze ptace, zadania, decyzje...;

=obiektowoscC jest podstawg obiektowej analizy,
projektowania | programowania systemow;
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Koncepcja obiektowosci

= Paradygmat obiektowy (podstawowy styl, techniki
oraz wspomagajgce je konstrukcje jezykowe) :
abstrakcja
hermetyzacja (kapsutkowanie)
dziedziczenie
tozsamosc instancji klas (obiektow)
polimorfizm
komunikaty
klasy generyczne

dariusz.pierzchala@gmail.com
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Koncepcja obiektowosci
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Koncepcja obiektowosci

= Obiekt:

podstawowa jednostka konstrukcyjna;

konkretny lub abstrakcyjny byt (wyréznialny w modelowane;
rzeczywistosci) posiadajgcy nazwe, jednoznaczng
identyfikacje, okreslone granice, atrybuty i inne wtasnosci;

posiada nastepujgce rodzaje wtasciwosci |
odpowiedzialnosci:
* Atrybuty — reprezentujg stan obiektu i zwigzki z innymi obiektami, np.
kolor, rozmiar, przynaleznosc...

*Procedury (ustugi, metody) — operacje, ktore obiekt moze wykonywac,
np. przemieszczanie, catkowanie, wyznaczanie stanu konta...

«Zasady — niezmiennicze reguty okreslajgce widzialnosc obiektu i
sposob powigzania z innymi obiektami.

abstrakcyjny typ danych, korzystajgcy z dostepnych w
Jezyku programowania typow danych wraz z operacjami,
ktore mogg by¢ wykonywane na tych typach,
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Koncepcja obiektowosci

=Klasa:
zbior obiektow, majgcych wspolne atrybuty i metody;
wzorzec dla konkretnych egzemplarzy klasy — obiektow;

instensja typu obiektowego - definicja pojecia, pewna
koncepcja, idea stosujgca sie do okreslonej grupy obiektow,
np. srodek umozliwiajgcy transport ludzi i rzeczy;

ekstensja typu obiektowego - zbior konkretnych typow (klas,
pojec), np. pojazdy lgdowe, statki powietrzne i wodne;
wyrazenie jezykowe specyfikujgce budowe obiektow,
dozwolone operacje na obiektach, ograniczenia dostepu,
wyjatki, itd.
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Koncepcja obiektowosci

Klasy i ich instancje

Jedna klasa moze miecC wiele instanciji, ktore réznic sie moga
wartosciami atrybutow. Kazde wystgpienie klasy nazywane jest
Instancjg Klasy lub Obiektem.

Samochod

- cena : int

- poziomPaliwa : float

- liczbaMiejsc : int

- predkoséMaksymalna : int
- kolor : int

-....int

+ jedZ() : void

+ zatankuj() : void

+ otwoérzDrzwi() : void
+...() : void
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Koncepcja obiektowosci

= Hermetyzacja (kapsutkowanie, enkapsulacja)

zamknigcie=—""~=estawu bytow programistycznych w
“kaps Object Qych granicach;
infg Qwie obiektf———7—
: especyfil Interaction
y Public Methods —\
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Koncepcja obiektowosci

»Dziedziczenie

zwigzek pomiedzy klasami
przekazywanie cech (defini
nadklasy do jej podklas;

np. obiekt klasy Samochaod

Pojazd

+ jedz() : void
+ hamuj() : void

JAN

(definicje atrybutow, metod

Samochod

dziedziczenie jest podstaw
sprzyjajgcym ponownemu |

+ otworzDrzwi() : void
+ zatanku() : void

formy dziedziczenia: /N
statyczne
*dynamiczne,
_ SamochodOsobowy
jednostkowe,

*wielokrotne; + zapnijFotelikDzieciecy() : void

dariusz.pierzchala@gmail.com

34



Koncepcja obiektowosci

class Pojazd {

public:
virtual void jedz() { cout << "Jade" << endl; }
virtual void hamuj() { cout << "Hamuje" << endl; }

}s

class Samochod : public Pojazd {
public:

virtual void otworzDrzwi() { cout << "Otwieram
drzwi" << endl; }

virtual void zatankuj() { cout << "Tankuje" <<
endl; }
}s

class SamochodOsobowy : public Samochod {
public:

virtual void zapnijFotelikDzieciecy() { cout <«
"Zapinam fotelik" << endl; }

}s

int main() {

SamochodOsobowy samochodOsobowy ;
Samochod& samochod = samochodOsobowy;
Pojazd& pojazd = samochodOsobowy;

samochodOsobowy . hamuj();
samochod.hamuj();
pojazd.hamuj();

return 0;
} Pojazd

+ jedz() : void
+ hamuj() : void

i

Samochod

+ otworzDrzwi() : void
+ zatankuj() : void

[

SamochodOsobowy

+ zapnijFotelikDzieciecy() : void
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Koncepcja obiektowosci

Pojazd
I I i | # nazwa : strin Log2
Dziedziczenie wielobazowe Sl .
. . # wypornosc : double
+ Pojazd(nazwa : string)
+ jedz() : void + Lodz(wypornosc : double)
class Pojazd { RN SROIC

protected:
string nazwa;

public:
Pojazd(string nazwa) { nazwa = nazwa; }
virtual void jedz() { cout << "Jade" << endl; }
virtual void hamuj() { cout << "Hamuje" << endl; }

s Amfibia
class Lodz {
protected:
double wypornosc;
public:
Lodz(double wypornosc){ wypornosc = wypornosc; }
¥

class Amfibia : public Pojazd, public Lodz {

s
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Ewolucja technik programowania

= Funkcje programu
Np. obliczanie wartosci X

= Stany programu (dane)
Np. X = [x1, Xy +en xN]
=Klasy I obiekty
relacje

= Agenty
autonomia
komunikacja
percepcja

agent, agenty — forma bezosobowa




Ewolucja technik programowania

http://www.tiobe.com

Category Ratings Feb 2012 | Delta Feb 2011
Object-Oriented Languages 57.6% +0.4%
Procedural Languages 36.3% -1.0%
Functional Languages 4.2% -0.1%

Logical Languages 1.9% +0.7%
Category Ratings February2009 | DeltaFebruary2008
Object-Oriented Languages 55.9% +1.3%
Procedural Languages 39.9% -2.17%
Functional Languages 3.0% +12%
Logical Languages 12% +0.2%

dariusz.pierzchala@gmail.com
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Ewolucja technik programowania

= Zestawienie cech wybranych jezykdw programowania

Language ¢

Ada

C++

C#

Java

Perl
PHP

Python

Imperative &

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Object-
oriented

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Functional ¢ | Procedural ¢  Generic ¢ | Reflective &

Yes

Yes

Yes

Yes

Yes

Event- .

v

driven

Yes

Yes

Other paradigm(s)

concurrent, distributed

structured, concurren

concurrent

aspect-oriented
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Ewolucja technik programowania

= Pamietac jednak nalezy, ze:
Programowanie nie zaczyna sie i nie konczy na przektadaniu pomystow z
gtowy na polecenia jezyka programowania — po drodze sg rozne
etapy/fazy/dyscypliny/zadania;
Podobnie jak budowa domu — potrzebny sa:

*pomyst, prototyp/projekt, murarz, aranzator wnetrz, wyposazenie,
uzytkownik, sponsor;

Odpov(\fda to w irogramoxianiu pojeriiom: rlk l{ J(N

*koncepcja, maNieta/projeKt, prografista, graitk GUI, daWie, uzytkdwnik i
sSponsor.

Kodowanle (programowanie) jest tylko jedng z faz/etapow;

%

Programowanie...
...ale takze wymagania, analiza, projekt, testowanie




(Geneza inzynierii oprogramowania
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Kryzys oprogramowania

= Od poczatku lat 60-tych trwa walka z syndromem LOOP;

|Loop

Late (p6zno)

Over budget (przekroczony budzet)

Overtime (nadgodziny)

Poor quality (kiepska jakosc)

= 1968, 1969 - konferencje sponsorowane przez NATO w
Garmisch i Rzymie;
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Kryzys oprogramowania

Lata | Oprogramowanie Kryzys Stan ‘Inz. Opr.’

1950 | Tworzone dla siebie Btedy witasne Brak

—1960

1960 | Duze systemy Poczatek kryzysu, Powstaje,

—-1970 kosztowne btedy

1970 | Powszechnie dostepne Btedy powszechnie | Rozkwit inzynierii

—1990 | komputery, duze i masowo |wystepujgce
dystrybuowane oprogr.

1990 — | Uzaleznienie gospodarkii | Kryzys trwa w Rozwoj trwa —
wielu dziedzin zycia od dalszym ciggu nowe teorie i
komputeréw praktyKki
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Kryzys oprogramowania

=\Walka z kryzysem oprogramowania:
Usun przyczyny -> wyeliminujesz zauwazone symptomy;
Stosowanie technik i narzedzi utatwiajgcych prace nad
ztozonymi systemami;

Korzystanie z metod wspomagajacych analize nieznanych
problemow oraz ufatwiajgcych wykorzystanie
wczesniejszych doswiadczen,;

Usystematyzowanie procesu wytwarzania oprogramowania,
tak, aby utatwiC jego planowanie | monitorowanie;

Wytworzenie wsrod producentow i nabywcow przekonania,
ze budowa duzego systemu wysokiej jakosci jest zadaniem
wymagajgcym profesjonalnego podejscia;
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Co to jest inzynieria oprogramowania”?

= Jest to dziedzina inzynierii, ktdra obejmuje wszystkie aspekty
tworzenia oprogramowania od fazy poczagtkowej do jego
pielegnacii;

= [nzynieria oprogramowania jest wiedzg empiryczng, syntezg
doswiadczenia wielu osrodkéw zajmujgcych sie budowa
oprogramowania;

= Informatyka obejmuje teorie | podstawowe zasady dziatania
komputerow a inzynieria oprogramowania obejmuje
praktyczne problemy konstruowania oprogramowania;

= Zajmuje sie efektywnymi teoriami, metodami i narzedziami
ZwWigzanymi z procesem wytwarzania oprogramowania;

= Zastosowanie systematycznego, zdyscyplinowanego,
llosciowego podejscia do wykonywania, wykorzystywania
| konserwowania oprogramowania [I[EEE 93];

dariusz.pierzchala@gmail.com 45



Co to jest inzynieria oprogramowania”?

= Metodyki:

Strategia postepowania oparta na doswiadczeniach i
heurystykach oraz formalnych elementach;

Zbior requt, zasad, metod, technik | narzedzi
wykorzystywany do realizacji funkcji planowania,
zarzgdzania, projektowania i realizacji przedsiewziecC
informatycznych;

= Metody:

uporzgdkowane procedury budowy oprogramowania, ktore
poprzez zdefiniowane techniki umozliwig postugiwanie sie
narzedziami w celu poznania rzeczywistosci oraz
modelowania jej zgodnie z przyjetym celem dziatania;
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Co to jest inzynieria oprogramowania”?

= Techniki:

szczegotowo okreslone sposoby (z wykazem czynnosci)
postugiwania sie srodkami, w tym narzedziami, z danej
metody dla osiggniecia zatozonego celu;

=Narzedzia CASE.:

przeznaczone do wspomagania rutynowych czynnosci,
takich jak praca nad diagramami projektowymi, sprawdzanie
poprawnosci diagramow oraz sledzenie wykonanych testow;

Upper-CASE (dla wszystkich etapow);
Lower-CASE (wspomaganie implementacji);
Integrated-CASE (wszystkie fazy);
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Proces tworzenia oprogramowania

= Jest to zbior czynnosci | zwigzanych z nimi wynikow, ktore
prowadzg do powstania produktu programowego;

= Zasadnicze czynnosci wspolne dla wszystkich procesow:

Specyfikowanie oprogramowania

* Funkcjonalnos¢ oprogramowania i ograniczenia jego dziatania muszg byc¢
zdefiniowane;

Projektowanie i implementowanie oprogramowania

* Oprogramowanie, ktore spetnia specyfikacje, musi by¢ stworzone;
Zatwierdzenie oprogramowania

« Wytworzone oprogramowanie musi spetnia¢ oczekiwania klienta;
Ewolucja oprogramowania

» Oprogramowanie musi ewoluowac, aby spetnia¢ zmieniajgce sie potrzeby
uzytkownikow;
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Modele procesu tworzenia oprogramowania

= Model kaskadowy (wodospadowy) - waterfall model

Definiowanie wymagan |
A
Projektowanie systemu
i oprogramowania |
A

Implementacja i testowanie
jednostek 1

A

Integracja i testowanie

systemu |

Dzialanie i pielegnacja
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Modele procesu tworzenia oprogramowania

= Tworzenie iteracyjne

planowanie

analiza i projektowanie
wymagania
planowanie
wstepne implementowanie
zarzadzanie
srodowiskiem .
testowanie

ocena

dystrybucja
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Modele procesu tworzenia oprogramowania

= Ewolucja inzynierii oprogramowania -
podsumowanie:

Jezyki:
Platformy:
Modele (cykle):
Architektura:
Narzedzia:

Org. pracy:

Assembly -> Fortran/COBOL -> Simula -> C++ -> Java / C#
prosty HW -> BIOS -> OS -> Middleware -> Domain-specific
Waterfall -> Spiral -> Iterative -> Agile

Procedural -> Object Oriented -> Service Oriented

Early tools -> CLE -> IDE -> XDE -> CDE

Individual -> Workgroup -> Organization
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Proces tworzenia oprogramowania

= Zbior czynnosci i zwigzanych z nimi wynikow, ktore prowadza
do powstania produktu programowego;

= Zasadnicze czynnosci wspolne dla wszystkich procesow:

Specyfikowanie oprogramowania

* Funkcjonalnos¢ oprogramowania i ograniczenia jego dziatania muszg by¢
zdefiniowane;

Projektowanie i implementowanie
oprogramowania

Oprogramowanie, ktore spetnia specyfikacje, musi by¢
stworzone;
Zatwierdzenie oprogramowania
* Wytworzone oprogramowanie musi spetnia¢ oczekiwania klienta;
Ewolucja oprogramowania

» Oprogramowanie musi ewoluowac, aby spetnia¢ zmieniajgce sie potrzeby
uzytkownikow;
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Czynnosci procesu tworzenia oprogramowania

= Projektowanie | implementowanie wymagan:

Metody projektowania:

« Stosowanie metod strukturalnych i obiektowych, ktore sg zbiorami
notacji | porad dla projektantow oprogramowania;

*Ich uzycie polega gtownie na opracowaniu graficznych modeli
systemu oraz opisow tekstowych wg ustalonych szablonow;

*Metody strukturalne obejmujg np.:
—modele przeptywu danych,
_modele encja-zwigzek;
*Niezwykle popularne sg metody obiektowe, w tym np.:
—modele klas, dynamiki,
—modele architektury;

Niestety wcigz jeszcze projektowanie jest dziataniem ad
hoc, gdzie wymagania zapisuje sie w jezyku naturalnym;
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Czynnosci procesu tworzenia oprogramowania

= Projektowanie i implementowanie oprogramowania:

Celem fazy okreslania wymagan jest udzielenie odpowiedzi
na pytanie: co i przy jakich ograniczeniach system ma robic?

Faza analizy:
Jest tgcznikiem miedzy specyfikacjg wymagan a
projektowaniem;
‘Ustalane sg wszystkie uwarunkowania dziedzinowe,
organizacyjne i inne, ktore mogag wptyngc na decyzje
projektowe i na realizacje wymagan,;

*Celem fazy analizy jest udzielenie odpowiedzi na pytanie:
Jak system ma dziatac?

‘wynikiem jest logiczny model systemu, opisujgcy sposob
realizacji przez system postawionych wymagan, lecz
abstrahujgcych od szczegotow implementacyjnych,;
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Czynnosci procesu tworzenia oprogramowania

= Projektowanie i implementowanie oprogramowania:
Faza projektowania oprogramowania:

*opis struktury oprogramowania, ktore ma by¢c
zaimplementowane, opis danych, ktére sg czescig _
systemu, opis interfejsow miedzy komponentami systemu i
uzytych algorytmow;

*Celem fazy projektowania jest udzielenie odpowiedzi na
pytanie: Jak system ma by¢ zaimplementowany?

-faza projektowania moze obejmowac opracowanie wielu
modeli systemu na réznych poziomach abstrakciji;
*Wynikiem jest szczegotowy opis sposobu implementacii;

Faza implementowania w tworzeniu oprogramowania to
prog{:es przeksztatcania specyfikacji systemu w dziatajgcy
system;
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Czynnosci procesu tworzenia oprogramowania

= Projektowanie | implementowanie wymagan:
Charakterystyczne sktadowe analizy i projektowania:

[ Specyfikacja ]

wymagan

¥

\

Sktadowe projektowe

Projektowanie
struktury danyc

algorytmow

Projektowanie

%

/!

Projektowanie Specyfikowani Projektowanie Projektowanie
architektury abstrakcyjne interfejsow komponentow
Architektura Specyfikacja ‘ Specyfikacja Specyfikacja
systemu programowania interfejsow
komponentdw
Produkty
projektowania
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Projektowanie architektury systemu

= System informatyczny jest ztozong konstrukcjg, ktorej stopien
skomplikowania zalezy od ztozonosci architektury;

= Wielkie systemy sg zwykle podzielone na podsystemy, ktore
oferujg pewien zbidr powigzanych ze sobg interfejsow;

= Wymagane jest projektowanie architektoniczne, ktorego
wynikiem jest opis architektury oprogramowania;

= Urzeczywistnienie pomystow architektonicznych wymaga:
idei (pomyst, cel),
plandw (architektura, zagospodarowanie)
wiedzy (metody, techniki),
zasobow (materiaty, narzedzia, czas, ludz

nadzoru i pielegnacji we wszystkich
etapach zycia (projekt, budowa,
uzytkowanie, wycofanie);
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Projektowanie architektury systemu

* Modele obiektowe:

Model obiektowy architektury systemu dzieli system na zbior
luzno uzaleznionych od siebie obiektow, z dobrze
zdefiniowanymi interfejsami.

Obiekty korzystajg z ustug oferowanych przez inne obiekty.

Podziat obiektowy uwzglednia klasy obiektow, ich atrybuty i
operacje.
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Metodyki strukturalne a obiektowe

= Metodyki strukturalne:

metodyki strukturalne sg dojrzate, lecz moga nie bycC
adekwatne do wspotczesnych tendencji wytwarzania

systemow informatycznych;

wadg metodyk strukturalnych sg trudnosci w zintegrowaniu
modeli;

= Metodyki obiektowe:
intuicyjne podejscie do modelowania;
relatywnie mtode | szybko zmieniajgce sie;
wprowadzajg narzuty implementacyjne;
dobre dla systemow czasu rzeczywistego;
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Obiektowe podejscia do wytwarzania oprogramowania

= System jest analizowany w sposob obiektowy jesili:

Jest dzielony na obiekty posiadajgce:
* Tozsamos¢, Stan, Zachowanie

Obiekty sg grupowane w klasy ztozone z obiektow o
podobnych stanach | zachowaniu

= Metody obiektowe:

sg wygodnym narzedziem analizy ztozonych systemow, w
szczegolnosci systemow o duzej stronie pasywnosci |
ztozonej funkcjonalnosci

ukrywajg dane (hermetyzacja)

wykorzystujg gotowe elementy

pozwalajg na szybkie prototypowanie i przyrostowy rozwo;
programowanie oparte na zdarzeniach
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Obiektowe podejscia do wytwarzania oprogramowania

= OODA (Booch Methodology),
= Object Modelling Technique - OMT (Rumbaugh),
= Objectory(Jacobson),

= OOA/OOD(Coad/Yourdon),

= EXpress,

= OOSA(Shlaer-Mellor),

= MOSES/OPEN,

= Real-Time Object-Oriented Modelling,
= Schlear-Mellor,

= UML->RUP;
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Obiektowe podejscia do wytwarzania oprogramowania

«OMT-2 (rozwiniecie OMT-1):
technika modelowanie obiektow;
nacisk na analize systemow oprogramowania,;
staba w projektowaniu;

=Booch '93 (powstata z Booch '91):

nacisk na projektowanie i tworzenie systemow
oprogramowania;

staba w analizie;

=OODE

obiektowa technika programowania,

ktadta nacisk na modelowanie biznesowe | analize
wymagan,;
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Obiektowe podejscia do wytwarzania oprogramowania

= Analiza obiektowa
opracowanie modelu obiektowego dziedziny zastosowania;

rozpoznane obiekty odzwierciedlajg byty i operacje zwigzane z
rozwigzywanym problemem;

= Projektowanie obiektowe

opracowanie modelu obiektowego systemu oprogramowania, ktory
bedzie implementacjg zidentyfikowanych wymagan;

obiekty projektu obiektowego sg zwigzane z rozwigzaniem problemu;

= Programowanie obiektowe

realizacja projektu oprogramowania za pomocg jezyka programowania
obiektowego;

jezyki obiektowe umozliwiajg bezposrednig implementacje obiektow i
dostarczajg udogodnienia do definiowania klas obiektow;

dariusz.pierzchala@gmail.com 63



Faza analizy

= |dentyfikacja aktorow:

Grupy uzytkownikOw wspierane przez system w:
*podstawowych i drugoplanowych zadaniach;
«administrowaniu i utrzymywaniu,

Zrodta danych wej. i odbiorcy wynikow:

*0Ssoby;
«zewnetrzne systemy lub urzgdzenia;

= |dentyfikacja przypadkow uzycia:
Jakie zadania dla uzytkownika realizuje system?

Jakie dane z systemu interesujg uzytkownika lub system
zewnetrzny?

Czy sg zainteresowani zdarzeniami w systemie?
Max liczba przypadkow uzycia: 5-15, 15-40, 40-100;
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Faza analizy

= [dentyfikacja klas obiektow - typowe klasy:
przedmioty namacalne (np. samochdd, czujnik),
role petnione przez osoby (np. pracownik, wyktadowca, student),

zdarzenia, o ktérych system przechowuje informacje (lgdowanie
samolotu, wystanie zamowienia, dostawa),

interakcje pomiedzy osobami i/lub systemami o ktérych system
przechowuje informacje (np. pozyczka, spotkanie, sesja),

lokalizacje - miejsce przeznaczone dla ludzi lub przedmiotow,

grupy przedmiotow namacalnych (np. kartoteka, samochod jako zestaw
czesci),

organizacje (np. firma, wydziat, zwigzek),

wydarzenia (np. posiedzenie sejmu, demonstracja uliczna),

koncepcje i pojecia (np. zadanie, miara jakosci),

dokumenty (np. faktura, prawo jazdy),

interfejsy do systemow zewnetrznych,

interfejsy do urzgdzen sprzetowych;
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Faza analizy

= Obiekty, zbiory obiektow i metadane:

W wielu przypadkach przy definicji klasy nalezy doktadnie ustalic, z
jakiego rodzaju abstrakcjg obiektu mamy do czynienia;

Nalezy zwrociC uwage na nastepujgce aspekty:
* czy mamy do czynienia z konkretnym obiektem w danej chwili czasowej?
* czy mamy do czynienia z konkretnym obiektem w pewnym odcinku czasu?
» czy mamy do czynienia z opisem tego obiektu (dokument, metadane)?
* czy mamy do czynienia z pewnym zbiorem konkretnych obiektow?

=Np. klasa ,samochod” - moze chodzic¢ o:

egzemplarz samochodu wyprodukowany przez pewnag
fabryke;

model samochodu produkowany przez fabryke;

pozycje w katalogu samochodow opisujgcy wtasnosci
modelu;

historie stanow pewnego konkretnego samochodui;
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Faza analizy

= Zalecenia dotyczgce identyfikacji klas:
Wyraznie zdefiniowac¢ kontekst (w tym opis) klasy;
UnikaC w nazwie synonimow i nazw zblizonych znaczeniowo;
Pomijac klasy, ktore nie mieszczg sie w zakresie systemu;
Wyeliminowac klasy bedace w rzeczywistosci:
« atrybutami lub grupami atrybutéw (wtasciwosciami) innych klas;
* operacjami (ustugami) innych klas;
« zwigzkami lub rolami petnionymi w zwigzkach przez inne klasy;
* — mozna potgczycC takie byty w wieksze klasy;

UtworzyC wiele klas z jednej, jezeli grupuje atrybuty lub operacje
kontekstowo odlegte;

Uzupetnic¢ o atrybuty opisujgce klasy w kontekscie systemu;

Klasy kontekstowo powigzane pogrupowac w podsystemy — np.
kandydatami sg grupy powigzane silnymi relacjami (np. dziedziczenie);

UnikacC w tej fazie klas reprezentujgcych elementy implementacyjne;

dariusz.pierzchala@gmail.com 67



Faza analizy

= Zalecenia dotyczgce identyfikacji zwigzkow klas:
UnikaC zwigzkow bez klasy docelowej;
Pomijac zwiagzki z elementami spoza systemu;
Dazyc do zwigzkow dwuelementowych;

Zwracac szczegolng uwage na zwigzki trwate w czasie —
zwigzki nietrwate wykorzystac podczas konstrukcji modelu
dynamicznego (np. do budowy komunikatow);

Kompletowac zwigzki i role klas w zwigzkach;
UszczegotowiC zwigzki o krotnosci obiektow;
Klasy o podobnych cechach powigzac relacjg dziedziczenia;

Zweryfikowac dostepnosc¢ informacji w modelu
klasy-zwigzki-klasy z roznych punktow startowych;

Unikac¢ w tej fazie zwigzkow reprezentujgcych zaleznosci
Implementacyjne;
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Faza analizy

=Zalecenia dotyczgce modelu dynamicznego klas:
Koncentrowac sie na behawioralnych aspektach systemu;

RozpatrzeC interakcje zwigzane z pozgdanym, btednym i
awaryjnym zachowaniem systemui;

Kompletowac ,trojki”: Nadawca (Aktor lub
obiekt)-zdarzenie-Odbiorca;

PrzedstawiC uporzagdkowany w czasie przeptyw zdarzen w
systemie dla kazdej klasy;

Zdarzenia odpowiadajgce jednej klasie nalezy tgczycC we
wspolny diagram;
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Faza analizy

=Kluczowe czynniki sukcesu fazy analizy

Zaangazowanie wiasciwych osob ze strony klienta;

Kompleksowe | catosciowe podejscie do problemu, nie
koncentrowanie sie na partykularnych jego aspektach;

Nie unikanie trudnych problemow (bezpieczenstwo,
skalowalnosc, szacunki objetosci i przyrostu danych,
itd.);

Zachowanie przyjetych standardow, np. w zakresie
notacji;

Sprawdzenie poprawnosci i wzajemnej spojnosci
modelu;

Przejrzystosc, logiczny uktad i spojnosc dokumentacji;
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Od analizy do szczegotowego projektu obiektow

= Celem projektowania jest opracowanie szczegotowego opisu
implementacji systemu.

= \W odroznieniu od analizy, w projektowaniu duzg role odgrywa
srodowisko implementacji.

= Dwa etapy fazy projektowania:

projekt strategiczny, projekt systemy (strategic, system design):
* podziat na podsystemy,
* WSpotbieznosc,
* przechowywanie danych,
* sterowanie.
projekt szczegotowy (detailed design):
» uscislanie definicji klas,
* dziedziczenie,
 optymalizacja modelu,
* modularyzacja,
 ukrywanie informaciji;
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Faza projektowania

= Zadania w etapach fazy projektowania:
uscislenie istniejgcych definicji klas, np. metod,
dziedziczenie klas i operaciji,
szczegotowy projekt operacji wraz z przeprojektowaniem ich
algorytmow,
wprowadzenie ogolnych mechanizmow realizacji dynamiki obiektow,
decyzje o trwatosci obiektow,
modularyzacja i ukrywanie informacji,
optymalizacja modelu,
dokumentacja projektu;

= Zatem projektanci muszg wiec posiadac dobrg znajomosc
jezykow, bibliotek, i narzedzi stosowanych w trakcie
iImplementacii;
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Faza projektowania

= Zadania fazy projektowania — przyktad uscislenia
definicji metod;
Podanie nagtowkow metod oraz ich parametrow.

Okreslenie, ktore z metod bedg realizowane jako funkcje
wirtualne (pozno wigzane) a ktore jako zwyczajne funkcje
(wigzane statyczne).

Zastgpienie niektorych prostych metod bezposrednim
dostepem do atrybutow.

*Np. metody PobierzNazwisko, UstawNazwisko, efc.

Zastgpienie niektorych atrybutow redundantnych przez
odpowiednie metody, np.
eWiek = BiezgcaData - DataUrodzenia;

e KwotaDochodu = KwotaPrzychodu - KwotaKosztow;
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Faza projektowania

= Zadania fazy projektowania — przyktad sposobu implementac;i
ZWigzkow (asocjacji);
Zwigzki mozna zaimplementowac na wiele sposobow, z reguty poprzez

wprowadzenie dodatkowych atrybutéw (pdl) - mogg one byc¢
nastepujgce:

 obiekty powigzanej klasy,
» wskazniki (referencje) do obiektow powigzanej klasy,
« identyfikatory obiektow powigzanej klasy,
 klucze kandydujgce obiektow powigzanej klasy;
W zaleznosci od przyjetego sposobu oraz od licznosci zwigzkow (1:1,

1:n, n:1, m:n)mozliwe sg bardzo rozne deklaracje w przyjetym jezyku
programowania.

Tablica obiektow: @ —— TypStowoKluczowe StowaKluczowe [100] ;
Lista wskaznikow: —— list< TypStowoKluczowe *> StowaKluczowe;
Tablica wskaznikow: — char * WskazZnikiSioéwKluczowych[100] ;
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Podstawowe rezultaty fazy projektowania

= Poprawiony i uszczegotowiony dokument opisujgcy wymagania;
= Poprawione i uszczegotowione modele;
= Uszczegotowiona specyfikacja stownika danych;

= Dokument opisujgcy stworzony projekt sktadajgcy sie z (dla obiektowych):
diagramu klas
diagramow interakcji obiektow
diagramoéw stanow
innych diagramow, np. diagramow modutdw, konfiguracji
zestawien zawierajgcych:
« definicje klas
« definicje atrybutow
« definicje danych ztozonych i elementarnych
« definicje metod

= Zasoby interfejsu uzytkownika, np. menu, dialogi;
= Projekt bazy danych;

= Projekt fizycznej struktury systemu;

= Poprawiony plan testow;

= Pierwszy harmonogram implementacji;
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RUP

= Ukierunkowany na przypadki uzycia
= Architekturo-centryczny

=|teracyjny

" Przyrostowy

= Sterowany ryzykiem

dariusz.pierzchala@gmail.com
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RUP

=Dwa wymiary RUP
FAZY (ang. phases)
PRZEPLYWY, DYSCYPLINY (ang. disciplines)

Rozpoczecie h Budowa
5 _¥ Przekaza\n/ie]
pracowanie rJ

\ N Phases

Disciplines | | Inception|| Elaboration Construction Transition

E Modelowanie Biznesowe

‘ Wymagania

Business Modeling
Requirements

‘ Analiza i Projektowanie

‘ Implementacja \\

P Implementation
‘ Testowanie Test

Deployment

| Wdrozenie /(/
Configuration

i ; _ . 37& Change Mgmt :
Zarzadzanie Konfiguracja i Zmianami - $ : :

Environment | oo :P‘ F — )
Zarzadzanie Projektem Const [ Const | Const |[Tran |[Tran
Initisl || Elab #1 | Elab #2| Const | Const | Const || TAn || T
Srodowisko

Analysis & Design

Iterations
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RUP

* Proces budowy systemu informatycznego sktada sie z
dyscyplin, z ktorych kazda dzielona jest na fazy:

Rozpoczecie
Opracowanie
Budowa

Przekazanie

= Kamienie milowe

= Podejscie iteracyjne
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O czym teraz...

= Geneza i charakterystyka UML;

Zapoznanie z wybrang notacjg wykorzystywang w
modelowaniu, analizie | projektowaniu systemow
informatycznych;

dariusz.pierzchala@gmail.com
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UML — notacja obiektowa

= Rodzaje notacii:
tekstowo-opisowa,

specyfikacje - ustrukturalizowany zapis tekstowy i
numeryczny,

notacje graficzne;

= Jezeli notacja posiada sktadnie (np. symbole
graficzne) oraz semantyke (znaczenie symboli
graficznych), staje sie jezykiem;

= Szczegolng uwage skupimy na notacji graficzneyj;

= Oméwimy notacje (jezyk) UML.... Gy,

MODELING
LANGUAGE
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UML — notacja obiektowa

UNIFIED

OOSE
Ivar Jacobson

MODELING | (1 A
LANGUAGE || ©
OMT
Jim Rumbaugh
Unified Method UML ] UML ] . _» UML _» UL
1995708 1996 v0.9 1997 v1.0 UML Standard 1999 v1.3 2004 v2.0
OOADA ‘ ‘
Grady Booch

Fragmentacja Unifi kaqja B Standaryzacja Industrializacja




UML — notacja obiektowa

= Unified Modeling Language — UML

The Unified Modeling Language™ (UML™) is the industry-standard
language for specifying, visualizing, constructing, and documenting the
artifacts of software systems.
(http.//www-306.ibm.com/software/rational/uml/)

Znormalizowany jezyk graficzny stuzgcy do specyfikowania, tworzenia i
dokumentowania wynikow (np. modeli) systemow informatycznych;

Cechy:

* uniwersalny — moze bycC stosowany do modelowania zaréwno systemow
informacyjnych, systemow WWW, systemow czasu rzeczywistego;

*wspomaga jednoznacznie i szczegotowo specyfikowanie istotnych decyzji
etapow analizy, projektu i implementacji;

«umozliwia dokumentowanie architektury systemu i wszystkich jego
szczegotow w postaci tzw. artefaktow: wymagania, architektura, projekt,
kod zrodtowy, plany projektu, testy, prototypy, kolejne wersje.
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UML — sktadowe

= Perspektywy modelowe — 4+1:

Model
Logiczna Implementa
cyjna
Przypadkow
uzycia
Procesowa Wdrozenia

dariusz.pierzchala@gmail.com

83



UML — sktadowe

= Stownik UML dzieli sie na trzy grupy:
elementy,
zwigzki (relacje),
diagramy;

*)\odel — kolekcja diagramow i informacji
dodatkowych, opisujgcych statyczne | dynamiczne
aspekty modelowanego systemu;
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UML — elementy

* Elementami UML sg podstawowe obiektowe bloki
konstrukcyjne stosowane do budowy modeli:

strukturalne

statyczne czesci modelu reprezentujgce sktadniki pojeciowe lub

fizyczne;

*klasa, interfejs, przypadek uzycia, komponent, wezet, kooperacja

(grupa wspotdziatania);

- O
a

Nazwa
Atrybuty

Operacie
Inne < t
(odpowiedzialno$¢) omponen
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UML — elementy

* Elementami UML sg podstawowe obiektowe bloki
konstrukcyjne stosowane do budowy modeli:
czynnosciowe

*elementy dynamiczne wyrazone czasownikami
e interakcja, stan;

Pokaz okno

> stan

dariusz.pierzchala@gmail.com
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UML — elementy

* Elementami UML sg podstawowe obiektowe bloki
konstrukcyjne stosowane do budowy modeli:

grupujgce
bloki organizacyjne modelu;
* pakiet,
Pakiet
komentujgce

*elementy objasniajgce dla uwypuklenia lub zaznaczenia sktadnikow;

* notatka;
eJoN j
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UML — zwigzki

= ZwigzkKi:
stuzg do tgczenia elementow;
w praktyce najczesciej stosowane sg powigzanie |
uogolnienie;
zaleznosSc, powigzanie (asocjacja), uogolnienie
(generalizacja), realizacje;

zwigzek zaleznosci >
. o 10..20 *

zwigzek asocjacji Rom 1 Roa 2

zwigzek generalizacji ~

zwigzek realizacji

Vv
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UML — zwigzki

= Zwigzki klas:
= Zaleznos¢ ClassA | . . . oy ClassB
= Asocjacja ClassA [troleB  79MC *+roleA| ClassB
Jednokierunkowa 0. 1 0 .n
Dwukierunkowa - ame o
ClassA [troleB 7 +roleA| cia3ssB
» Agregacja L gn
ClassA L ClassB
= Kompozycja 0..1 6..n
ClassA = ClassB
= Generalizac;ji 1 6..n
ClassA ClassB
B

= Realizacja

ClassA 4 ClassB




UML — notacja zwigzkow

Klasa
= P rzy k+ ) d . abstrakcyjna
Krotnosc¢ zwiqzku
POJAZD
+Waga 1.* 1 OSOBA
+Nr.rej.
. ' +Imie
<>Rejestruj( ) +Nazwisko
PaN +Pesel
OSOBOWY CIEZAROWY
C PRZYCZEPA
+Wielkosé +Tonaz
+Liczba osi
<>DajPodatek( )
' SILNIK
| Widocznosé:
A~ private +Pojemnosé
# protected
+ public
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UML — notacja diagramow

=Diagram przypadkow uzycia:

.include”
Przypadek 1 , Przypadek 3
N
generalizacja

Przypadek 4
Przypadek 2
\

Protokdt komunikacji pomiedzy
uzytkownikiem a ustugag

.extend”

generalizacja

% asocjacja

snclude” oraz ,extend” sg standardowymi stereotypami uszczegotfawiajgcymi zwigzek
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

=Diagram przypadkow uzycia

X

Student O
/ Wprowadzenie

% studenta

System
ksiegowania

O

Pobranie obcigzenia
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

=Diagram klas (1) — klasy abstrakcyjne

Arkusz

rejestrac]i

Kierownik

ewidencji

Profeso

r

Studen

dariusz.pierzchala@gmail.com

Algorytm

Zarzgdzania

Kur

Oferta

kursow
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

=Diagram klas (2) — klasy uszczegotowione

Arkusz

rejestrac]i

Kierownik

ewidenc]i

dodajStudenta(Kurs,

Profeso

pazwisko
specjalizacj

d

Studen

nfzwisko
nr
Mdeksu

dariusz.pierzchala@gmail.com

Algorytm

Zarzgdzania

Kur

liczbaMiejs
c

dod4fStudenta(daneStud

otworzKurs()

Oferta

rkieiss OW

1S
dodajStudenta(daneStydenta

)

OtworZKurs()

enta
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

=Diagram klas (3) — zwiazki klas

Arkusz

rejestrac]i

*

Profeso

pazwisko
specjalizacj

d

Kierownik
ewidenc]i

Studen

nfzwisk

dariusz.pierzchala@gmail.com

Algorytm

/Fzmadw

dodajStudenta(Kurs, 1\

Kur

liczbaMiejs
c

dod4fStudenta(daneStud

otworzKurs()

Oferta

rkieiss OW

1S
dodajStudenta(daneStydenta

)

OtworZKurs()

enta
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

=Diagram klas (4) — skierowanie i krotnosci zwigzkow

Arkusz

rejestrac]i

*
—_—

Profeso

pazwisko
specjalizacj

d

Kierownik

ewidenc]i
dodajStudenta(Kurs,
ctat |cStudc||t) 1 Kur

Studen

nfzwisko
nr
Mdeksu
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Algorytm

/Fzmadw

liczbaMiejs
c

dod4fStudenta(daneStud

otworzKurs()

Oferta

rkieiss OW

1S
dodajStudenta(daneStydenta

)

OtworZKurs()

enta
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

=Diagram klas (5) — generalizacja

Arkusz

rejestracji

*

Osob

nazwislgy

O

A

|

Profeso

ppecjalizacj
a

1

Kierownik

ewidencij

dodajStudenta(Kurs,

<J—— [ Studen

nt

indeksu

\ Kur

liczbaliejs
c

d0d4/Studenta(daneStud

otworzKurs()

Oferta

rkieiss OW

(S
4 dodajStudenta(daneStydenta

)

OtworZRKurst)
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

= Diagram sekwencji zdarzen

X

: arkusz | kierogj/vnik Kurs Kurs
B S strac : . Kurs
Student ire estra ieW| encj 1 4 rupa
1: wprowadzeLﬂe B
danych
2:
zatwierdzeriig
3 dodanie osoby(Nowak, Kurs
1 4: Czy
otwarty? 5: Czy
6: otwarty?
Dodaj(Nowgk) 7:
Dodaj(Nowak)
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

= Diagram wspotpracy

] . arkusz kursul :
1: o%kresl opis ArkuszKurs
kursu

/prﬁﬁwﬁ/ u

Rejestrujacy

g
25
bl

"

i/ 3: dodaj

kurs

<— A

Kierownik :
KierownikProgrampw

4: nowy
kurs

dariusz.pierzchala@gmail.com
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UML — przyktad systemu ewidencji studentow

=Diagram stanow

]
\ Dodaj Studenta] licznik <10
Dodaj Studenta / ]
icializaci Licznik =
Imqg I.IZ?CJ n Otwierani
da@ Inicjalizuj U - .
kS entry: Z@rejestruj
stxdedigieksz
licznik
Anulu
Anulu [ Licznik = 10
j
Anulowani !
do: Pow@dom Zamknieci
studenta Anulu e

\

@
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System mapy pogody

Przyktad z ksigzki lana Sommetville’a ,Inzynieria oprogramowania”
= System tworzgcy mapy pogody ma regularnie generowac¢ mapy pogody;

= Zrodta danych:
zdalne, niestrzezone stacje meteorologiczne,
inne zrodta danych: obserwatorzy pogody, balony i satelity;

= Stacje meteorologiczne
przekazujg dane do komputera obszaru na jego zadania;

= System komputera obszaru
weryfikuje i integruje dane zebrane z roznych zrddet;

= Po zintegrowaniu dane sg archiwizowane w zbiorach;

= | okalne mapy pogody sg tworzone na podstawie archiwum i bazy danych
map komputerowych;

= Mapy mozna drukowac lub wyswietla¢ w réznych formatach,;
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System mapy pogody

= Zadania systemu:
zbieranie danych,
iIntegracja danych z roznych zrodet,
archiwizowanie danych,
tworzenie map pogody;

= Kazdy etap dziatania zalezy jedynie od wynikow
przetwarzania z poprzedniego etapu;

= Proponowana architektura:

warstwowa,

odzwierciedla etapy przetwarzania danych w systemie:
zbieranie danych, integracje danych itd.;
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Architektura warstwowa systemu mapy pogody

Propozycja architektury systemu

Wy éwietlanie danych Warstwa wySwietlania danych
Obiekty warstwy przygotowuja dane w postaci
zrozumiatej dla cztowieka
|
Archiwizacja danych Warstwa archiwizacji danych
Obiekty warstwy zajmuja si¢ sktadowaniem danych
e e — Warstwa przetwarzania danych

Przetwarzanie danych

Obiekty warstwy weryfikuja i integruja dane

) Warstwa gromadzenia danych
oLy Obiekty warstwy zajmuja si¢ pozyskaniem danych
danych ze zdalnych zrodet
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Podsystemy w systemie mapy pogody

<<subsystem>> <<subsystem>>
Gromadzenie WysSwietlanie
danych danych
— —
- ——1 —
Obserwator Satelita Tnierfejs Wyswietl
uzytkown acz
—1 ika map
Wspdlne
— —
, Drukarka
Bttt J 1 g map
meteoro- Balon
togiczma
<<subsystem>>
<<subsystm>> Archiwizacja danych
' —
Przetwarzanie SKFadowa
danych e
danych
e — — —
rawdzant . . .
P . Integracja Sktadnica Sktadnica
St danych map danych

dariusz.pierzchala@gmail.com
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Kontekst systemu | modele uzycia systemu

= Pierwszym krok procesu projektowania
oprogramowania:

Zrozumienie zwigzkow miedzy projektowanym
oprogramowaniem a jego srodowiskiem zewnetrznym;

okreslenie kontekstu systemu:

*model statyczny;

tu jest to podsystem gromadzenia danych;
okreslenie modeli uzycia systemu

*model dynamiczny

*opisuje, w jaki sposob system porozumiewa sie ze swoim
srodowiskiem,
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Przypadki uzycia stacji meteorologicznej




Przypadki uzycia stacji meteorologicznej

Opis przypadku uzycia ,,Raportu;”

System Stacja meteorologiczna

Przypadek uzycia Raportu;

Aktorzy System gromadzenia informacji meteorologicznych, Stacja

meteorologiczna

Dane Stacja meteorologiczna wysyta do systemu gromadzenia informacji
meteorologicznych podsumowanie danych meteorologicznych odczytanych z przyrzadow w
okreSlonym czasie. Przesytane dane to: maksymalne, minimalne i Srednie temperatur
gruntu 1 powietrza, maksymalne, minimalne 1 srednie ciSnienia powietrza, maksymalna,
minimalng i Srednig predkos¢ wiatru, catkowity opad i kierunek wiatru (co 5 minut).
Bodziec System gromadzenia informacji meteorologicznych nawiazuje potaczenie

ze stacja meteorologiczng i wywotuje przekazanie danych.

Reakcja Wysylanie podsumowania danych do systemu gromadzenia informacji
meteorologicznych.

Komentarz Stacje meteorologiczne sg proszone o raport zazwyczaj raz na godzing.

Ta cze¢stotliwo§¢ moze by¢ inna dla r6znych stacji 1 w przysztoSci moze ulec zmianie.
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Projektowanie architektury

= Drugi krok procesu projektowania oprogramowania:
projektowanie architektury;

= Architektura na przyktadzie automatycznej stacji
meteorologicznej (model 3-warstwowy):

1-warstwa interfejsu —

e porozumiewanie sie z innymi czesciami systemu i oferowanie
zewnetrznych interfejséw systemu;

2-warstwa gromadzenia danych

«zarzgdzanie odczytem danych z przyrzgdow i podsumowywanie
danych meteorologicznych przed przestaniem ich do systemu
tworzgcego mapy;

3-warstwa przyrzgdow

*pakiet przyrzgdow stuzgcych do gromadzenia surowych danych o
warunkach pogodowych;
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Architektura stacji meteorologicznej

Stacja meteorologiczna

<<subsystem=>>
Interfejs |

<<subsy stem>>
Gromadzenie |
danych

<<subsystem>>
Przyrzady |

Obstuguje catg
komunikacje
zewnetrzng

Gromadzi i
podsumowuje dane

dariusz.pierzchala@gmail.com

Pakiet przyrzadow
do zbierania
surowych danych
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Klasy obiektow stacji meteorologiczne;

= Trzeci krok procesu projektowania oprogramowania:
|dentyfikacja (wynajdowanie) klas i obiektow;

= StacjaMeteorologiczna - oferuje podstawowy interfejs stac;i
meteorologicznej;

= DaneMeteorologiczne - jej operacje stuzg do gromadzenia |
podsumowywania danych odczytanych z roznych przyrzgdow
stacji meteorologicznej;

= Termometr gruntowy, Wiatromierz i Barometr - bezposrednio
Zwigzane z przyrzadami systemu; odzwierciedlajg namacalne
byty sprzetowe systemu; operacje stuzg do sterowania tym
sprzetem;
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Klasy obiektow stacji meteorologiczne;

Przyktady klas obiektow w systemie stacji meteorologiczne;

StacimMeteorotos

a

identyfikator

raportPogodowy ()
dostrdj (przyrzady)
testuj ()
uruchom

(przyrzady)

1 L P AN
W_)’lq:\./L \PlLyLLQU)’)

Termometr gruntowy

DaneMeteorologiczne

temperaturyPowietrza
temperaturyGruntu
sityWiatru
kierunkiWiatru
cisnienia

opad

gromadz ()
podsumuj ()

temperatura

Wiatromierz

testuj ()
dostrdj ()

SitaWiatru
kierunekWiatru

test ()

dariusz.pierzchala@gmail.com

Barometr

ciSnienie
wysokos¢

test ()
dostroj ()
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Klasy obiektow stacji meteorologiczne;

Przyktad modelu podsystemow: powigzania obiektow stacji

meteorologicznych
IISUDSYSIENT> IZSUDSYSEn=>>
> Gromadzenie
Intorfaoic danxe h
pesyae3 g L\/J ) Uull] \2 9 §
SterownikKomunikac )
e DaneMeteorologiczne
) ) Stan
StacjaMeteorologiczn przyrzad6éw
a
<IISUDSYSIENT>
>
D‘V”“I‘ LT Z.) A‘ L
T 1T Z2YTZACry
Termometr Wskaznik Wiatromier
powietrza opadu zZ
Termometr Fopatka
Barometr )
oruntowy wiatrowa
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Sekwencja zdarzen

»Czwarty krok procesu projektowania

Przebieg operacji Gromadzenia danych

Uzytkownik

zadanie (raport)

potwierdzenie ()

\ 4

odpowiedz (raport) [

_ :dtacja
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raportuj ()

wySlij (raport)

podsumuj ()
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Diagramy stanow

»Piaty krok procesu projektowania
Przyktad dla klasy StacjaMeteorologiczna

/Dzialanie \
dostréj () [ Dostrajani ]

»

dostrojony
Wytaczony uruchom ( { Oczekiwani} =i { Test(;wani]
e
wytacz 0 koniec transmisji koniec testu
zegar koniec . [ Transmitowani ]
gromadzenia e
raportPogodowy () | podsumowanie
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Specyfikowanie interfejsow obiektow

= Sz0sty krok procesu projektowania:
specyfikowanie interfejsow miedzy komponentami;

= Pozwoli to na rownolegte projektowanie
komponentow;

=Jeden obiekt moze miecC kilka interfejsow, ktore sg
sposobami postrzegania oferowanych metod;

=Realizacja w Java - interfejsy sg deklarowane w
oderwaniu od obiektow, a obiekty ,implementujg”
interfejsy;
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Specyfikowanie interfejsow obiektow

Interfejs StacjaMeteorologiczna ({
public StacjaMeteorologiczna () ;

public void uruchom () ;
public void uruchom (Przyrzad p)

public void wylacz ()
public void wytacz (Przyrzad p) ;

public void raportPogodowy () ;

public void testuj ()
public void testuj (Przyrzad p)

public void dostrdéj (Przyrzad p)
public int podajID ()

} // StacjaMeteorologiczna
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Ewolucja projektu

= Kolejne kroki projektowania:
uszczegotowienie uproszczonego modelu;

=/Zmiana wstepnie ustalonych szczegotow obiektu -
nie wptynie na inne obiekty systemowe;

=\Wprowadzenie nowych obiektow - nie prowadzi do
Istotnych konsekwencji dla reszty systemu (obiekty
sg luzno powigzane);
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Ewolucja projektu

=Do obiektu StacjaMeteorologiczna na tym samym
poziomie co obiekt DaneMeteorologiczne nalezy
dodac obiekt o nazwie Jakosc powietrza;

=Nalezy dodac operacje raport Jakosci powietrza,
ktore] dziatanie polega na wystaniu danych o
zanieczyszczeniach do gtownego komputera;

=Nalezy dodac obiekty reprezentujgce przyrzady do
pomiaru poziomu zanieczyszczen. W tym wypadku
pomiarom bedg podlegac tlenek azotu, dym i
benzen;
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Ewolucja projektu

Nowe obiekty do monitorowania zanieczyszczen

StacjaMeteorologiczna

Identifier

raportPogodowy ()
raportJakoSciPowietrza ()
dostrdj (przyrzady)

testuj ()

uruchom (przyrzady)

wylacz (przyrzady)

Przyrzady do pomiaru zanieczyszczen

Jakos¢ powietrza

poziomTlenkuAzotu
poziomDymu
poziomBenzenu

gromadz ()
podsumuj ()

Miernik T'lenkuAzot

11

MiernikDymu

MiernikBenzenu
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